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ABSTRAK 

Penelitian ini adalahlPenelitianlTindakan Kelasl(PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas X SMK Negeri 1 Suluun pada Mata Pelajaran Simulasi dan Komunikasi 

Digital. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dan dengan menggunakan model 

pembelajaran berbasis proyek. Yang menjadi Subjek dalam penelitian ini adalah 20 orang siswa 

kelas X SMK Negeri 1 Suluun. Dalam penelitian ini peneliti melaksanakan observasi, wawancara, 

tes dan juga dokumentasi. Dari hasil pre-tes dan post-test pada0siklusipertama, jumlah siswa yang 

memenuhi KKM adalah 13 orang siswa atau 65% dan yang tidak memenuhi KKM sebanyak 7 

orang siswa atau 35% daritjumlahikeseluruhan siswa. Pada siklus kedua jumlah siswa yang 

memenuhi KKM meningkatkan yaitu 18 orang siswa atau 90% dan tidak memenuhi KKM adalah 

2 orang siswa atau 10% dari total keseluruhan siswa. Denganidemikianldapatldisimpulkan bahwa 

penerapan modellpembelajaran berbasistproyekldapatlmeningkatkanlhasilbelajar simulasi dan 

komunikasi digital siswalkelaslXlSMKlNegerilSuluun.. 

Kata kunci : HasillBelajar, ModellPembelajaranlProyek  

 

PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran yang kurang 

kreatif tanpa adanya hubungan komunikatif 

atau timbal balik antara siswa dan guru serta 

siswa dengan siswa yang lain, dapat 

menimbulkan rasa bosan kepada siswa saat 

mengikuti proses pembelajaran, yang dapat 

engakibatkan siswa tidak dapat menerapkan 

pembelajaran dengan baik sehingga hasil 

belajar siswa terganggu dan tidak 

mengalami peningkatan. 

Seperti halnya pada proses 

pembelajaran simulasi dan komunikasi 
digital di SMK Negeri 1 Suluun di mana 

siswa kurang aktif karena model 

pembelajaran hanya menerapkan proses 

pembelajaran satu arah atau proses 

pembelajaran yang hanya berpusat kepada 

guru. Model pembelajaran yanh digunakan 

oleh guru membuat siswa kurang aktif dan 

cepat bosan dalam pembelajaran  yang 

menyebabkan nilai pada mata pelajaran 

simulasi dan komunikasi digital masih 

dibawah KKM, adapun Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang ditetapkan di SMK 

Negeri 1 Suluun adalah 75, dimana 

kebanyakan siswa belum mencapai KKM 

tersebut. 

Pembelajaran berbasis proyek 

adalah strategi yang mengarahkan peserta 

didik pada prosedur kerja yang sistematis 

untuk membuat atau menghasilkan suatu 

produk. Model pembelajaran proyek 

berfokus pada konsep yang melibatkan 

siswa dalam kegiatan pemecahan masalah 
dan tugas-tugas bermakna lainnya, dan 

puncaknya menghasilkan sebuah produk. 

Oleh karena itu, model pembelajaran proyek 

dapat diterapkan pada mata pelajaran 

produktif, dengan adanya pembelajaran 

proyek ini selain dituntut untuk memiliki 

pengetahuan siswa juga akan diharuskan 

memiliki keterampilan sesuai indicator 

pencapaian kompetensi. 
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Model pembelajaran satu arah ini 

membuat siswa kurang tertarik dengan 

proses pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Mata pelajaran simulasi dan 

komunikasi digital merupakan salah satu 

mata pelajaran produktif di SMK, yang 

mengharuskan siswa melaksanakan sebuah 

proyek sehingga dapat menghasilkasn 

sebuah produk. Namun nyatanya, banyak 

siswa lebih khusus kelas X TKJ SMK 

Negeri 1 Suluun yang tidak atau belum 

memahami tentang materi yang ada dalam 

simulasi dan komunikasi digital. SMK 

Negeri 1 Suluun telah menyediakan sumber 

belajar berupa buku dan modul 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang 

telah ditetapakn. Namun jika tidak diarahkan 

dan dibimbing secara langsung serta tidak 

diarahkan untuk melakukan sebuah proyek, 

maka penggunaan buku dan modul belum 

sepenuhnya efektif, karena siswa tidak bisa 

mengekplor lebih dalam materi yang 

diajarkan dan tidak akan berani mencoba 

materi yang diberikan karena tidak ada 

arahan serta bimbingan secara langsung. 

Untuk itu peneliti melaksanakan 

penelitian tindakan kelas (PTK) dengan 

menerapkan model pembelajaran berbasis 

proyek untuk memberikan suasana 

pembelajaran yang membuat serta 

mengharuskan siswa untuk terlibat aktif dan 

tidak merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Diharapkan 

dengan penerapan model pembelajaran 

berbasis proyek siswa lebih aktif dalam 

mengeksplor setiap materi yang diberikan, 

sehingga hasil belajar siswa dapat 

mengalami sebuah peningkatan. 

 

METODE PENELITIAN  

 

Rancangan Penelitian 

Didalam saru siklus penelitan 

terdapat empat rangkaian antara lain 

1. Perencanaan 

Pada tahap ini peneliti menjelaskan 

tentang apa, mengapa, dimana, kapan 

dan bagaimana penelitian dilakukan. 

Penelitian tindakan kelas sebaiknya 

dilakukan secara kolaboratif, sehingga 

menghindarkan unsur subjektivitas. 

2. Pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan, dilakukan 

kegiatan implementasi atau penerapan 

perencanaan tindakan. Didalam 

kegiatan implementasi ini, maka peneliti 

harus mentaati yang telah disusun 

3. Pengamatan 

Pada tahap pengamatan terdapat dua 

kegiatan yang diamati, yaitu kegiatan 

belajar peserta didik dan kegiatan 

pembelajaran. Pengamatan terhadap 

proses belajar peserta didik dapat 

dilakukan sendiri oleh peneliti sambal 

melaksanakan pembelajaran, sedangkan 

pengamatan terhadap proses 

pembelajaran, guru dapat meminta 

bantuan kepada teman sejawat yang 

bertindak sebagai kolaborator untuk 

melakukan pengamatan. 

4. Refleksi 

Refleksi dilaksanakan ketika 

kolaborator suda selesai melakukan 

pengamatan terhadap peneliti dalam 

melaksanakan pembelajaran. Kegiatan 

ini dapat berupa diskusi hasil 

pengamatan yang dilakukan oleh 

kolaborator dengan peneliti. 

 

Prosedur Penelitian 

1. Perencanaan 

- Menyusun rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) yang 

disesuaikan dengan kurikulum pada 

mata pelajaran simulasi dan 

komunikasi digital di SMK Negeri 1 

Suluun. 

- Membuat  scenario pengajaran 

dengan menerapkan model 

pembelajaran berbasis proyek 

- Membuat soal-soal tes. 

- Menyiapkan lembar observasi 

peneliti dan siswa 

2. Pelaksanaan 

- Mengamati, siswa memperhatikan 

materi yang sedang diberikan 
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- Menanya, siswa diberikan 

kesempatan bertanya tentang materi 

yang diberikan 

- Mencoba, siswa diminta untuk 

menyebutkan pengetahuan yang 

tentang materi yang diberikan untuk 

mengetahui seberapa jauh siswa 

mengetahui dan memahami tentang 

materi yang diberikan. 

- Menalar, peneliti memberikan soal 

latihan untuk dikerjakan atau 

dipraktekan oleh siswa. 

- Menkomunikasikan, siswa diminta 

untuk membuat kesimpulan dari 

materi yang diberikan. 

3. Observasi 

Observasi terhadap pelaksanaan 

pelaksanaan tindakan dilakukan dengan 

menggunakan lembar observasi yang 

telah dipersiapkan. 

4. Refleksi 

Dalam tahap refleksi peneliti bertindak 

untuk mengkaji, menganalisa, 

mempertimbangkan, dan mengevaluasi 

keseluruhan pelaksanaan kegiatan dan 

hasil penelitian. 

 

Analisis Data 

 Analisis data dalam penelitian 

bertujuan untuk memperoleh bukti kepastian 

apakah terjadi peningkatan, dana tau 

perubahan sebagaimana yang diharapkan. 

Kriteria keberhasilan/ketuntasan minimal 

(KKM) di SMK Negeri 1 Suluun pada mata 

pelajaran simulasi dan komunikasi digital 

untuk kelas X TKJ adalah : 

a. Skor nilai ≥75 dinyatakan tuntas 

atau berhasil. 

b. Skor nilai <75 dinyatakan belum 

tuntas 

Adapun rumus yang digunakan adalah 

sebagai berikut : 

P = 
𝐹

𝑁
𝑥100% 

Keterangan : P = Hasil Belajar / 

Persentase (%) 

    F = Frekuensi jumlah 

siswa yang tuntas 

N = Jumlah siswa 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil observasi awal 

yang dilaksanakan oleh peneliti pada mata 

pelajaran simulasi dan komunikasi digital 

dikelas X TKJ SMK Negeri 1 Suluun bahwa 

pelaksaan pembelajaran belum 

mengaplikasikan strategi pembelajaran yang 

berorientasi pada pembelajaran berbasis 

proyek. Data yang diperoleh pada observasi 

awal yaitu hasil pretest siswa kelas X TKJ, 

terdapat masih banyak siswa yang tidak / 

belum mencapai standar penilaian 

ketuntasan belajar, dapat dilihat dari tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil pretest sebelum tindakan 

No Nama 
Pre 

test 

Tidak 

Tuntas 
Tuntas 

1 Alfredo Langkay 60 V  

2 Anugrah Sumual 75  V 

3 Cangly 

Runtuwene 
55 V  

4 Chrisdea 

Merentek 
85  V 

5 Delon Lapian 75  V 
6 Deo Dotulong 70 V  

7 Ebenhaezer 

Kumayas 
50 V  

8 Elsa Porajow 65 V  

9 Faldo Tambuwun 75  V 

10 Grainy Onibala 65 V  

11 Helmy Lengkey 70 V  

12 Inry Langi 75  V 

13 Ivon Kojo 80  V 

14 Lazio Wowor 65 V  

15 Natanael Sumual 60 V  

16 Rafelino Sumual 70 V  

17 Reivan Tumober 60 V  

18 Sinta Dotulong 70 V  

19 William 

Runtuwene 
80  V 

20 Julio Koyo 60 V  

 
Jumlah 

136

5 
13 7 

 
Rata-rata 

67.5

0 
65% 35% 

 

 

Keterangan : 
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 𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑋100 

 𝑃 =
7

20
𝑋100% = 35% 

P = Hasil Belajar 

F = Frekuensi jumlah yang mencapai 

standar ketuntasan / tuntas 

N = Jumlah Siswa 

 ≥75 = Tuntas, <75 = Tidak Tuntas 

(KKM) 

Tabel 2. Persentase hasil pretest sebelum 

tindakan 
No Hasil Tes Pencapaian 

1 Nilai Tertinggi 85 

2 Nilai Terendah 50 

3 Nilai Rata-Rata 67,50 

4 Jumlah siswa yang 

tuntas 

7 

5 Jumlah siswa yang 

belum tuntas 

13 

6 Persentase 

ketuntasan 

35% 

 

Siklus I 

 

Tabel 3. Hasil siswa siklus pertama 

No Nama 

Pertemuan Nilai 

Rata-

rata 

tiap 

pertem

uan 

1 2 3 4 

1 
Alfredo 

Langkay 
70 75 75 80 75.00 

2 
Anugrah 

Sumual 
75 75 75 81 76.50 

3 
Cangly 

Runtuwene 
60 72 75 78 71.25 

4 
Chrisdea 

Merentek 
80 75 80 80 78.75 

5 
Delon 

Lapian 
80 75 77 80 78.00 

6 
Deo 

Dotulong 
75 75 80 75 76.25 

7 
Ebenhaeze

r Kumayas 
60 60 70 75 66.25 

8 
Elsa 

Porajow 
73 75 70 70 72.00 

9 
Faldo 

Tambuwun 
75 77 77 80 77.25 

10 
Grainy 

Onibala 
75 75 75 75 75.00 

11 
Helmy 

Lengkey 
60 65 75 75 68.75 

12 Inry Langi 75 77 75 75 75.50 

13 Ivon Kojo 80 75 77 80 78.00 

14 
Lazio 

Wowor 
62 73 75 73 70.75 

15 
Natanael 

Sumual 
70 75 80 80 76.25 

16 
Rafelino 

Sumual 
75 75 75 75 75.00 

17 
Reivan 

Tumober 
75 75 80 80 77.50 

18 
Sinta 

Dotulong 
60 75 75 70 70.00 

19 
William 

Runtuwene 
80 77 75 80 78.00 

20 Julio Koyo 73 62 70 70 68.75 

 

Setelah peneliti melaksanakan 

evaluasi pada siklus pertama ternyata 

masih didapati ada siswa yang belum 

tuntas / belum mencapai standar 

ketuntasaan dalam pembelajaran siklus 

pertama ini. 

 
Tabel 4. Hasil evaluasi siklus pertama 

No Nama 

Nilai 

Rata-

rata 

tiap 

pertem

uan 

Nilai 

Evalu

asi 

Akhir 

Siklus 

Nilai 

Final 

Tida

k 

Tunt

as 

Tuntas 

1 Alfredo 

Langkay 
75.00 75 75.00  V 

2 Anugrah 

Sumual 
76.50 80 78.25  V 

3 Cangly 

Runtuwen

e 

71.25 70 70.63 V  

4 Chrisdea 

Merentek 
78.75 85 81.88  V 

5 Delon 

Lapian 
78.00 80 79.00  V 

6 Deo 

Dotulong 
70.75 80 75.38  V 

7 Ebenhaez

er 

Kumayas 

66.25 60 63.13 V  

8 Elsa 

Porajow 
72.00 70 71.00 V  
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9 Faldo 

Tambuwu

n 

77.25 85 81.13  V 

10 Grainy 

Onibala 
75.00 75 75.00  V 

11 Helmy 

Lengkey 
68.75 70 69.38 V  

12 Inry 

Langi 
75.50 80 77.75  V 

13 Ivon Kojo 78.00 80 79.00  V 

14 Lazio 

Wowor 
70.75 70 70.38 V  

15 Natanael 

Sumual 
75.00 75 75.00  V 

16 Rafelino 

Sumual 
73.25 80 76.63  V 

17 Reivan 

Tumober 
75.00 75 75.00  V 

18 Sinta 

Dotulong 
70.00 70 70.00 V  

19 William 

Runtuwen

e 

78.00 80 79.00  V 

20 Julio 

Koyo 
68.75 60 64.38 V  

 Jumlah 1457 1490 1473 7 13 

 Rata-rata 72.85 74.50 73.65 35 65 

 

Keterangan: 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙

=
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑒𝑚𝑢𝑎𝑛 + 𝑇𝑒𝑠 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 𝑠𝑖𝑘𝑙𝑢𝑠

2
𝑥100% 

 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 

 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 =
13

20
𝑥100% =  65% 

 

Siklus II 

 

Tabel 5. Hasil siswa siklus kedua. 

No Nama 

Pertemuan Nilai 

Rata-rata 

tiap 

pertemuan 
1 2 3 4 

1 
Alfredo 

Langkay 
75 73 75 80 75.75 

2 
Anugrah 

Sumual 
77 77 80 80 78.50 

3 
Cangly 

Runtuwene 
75 75 75 77 75.50 

4 
Chrisdea 

Merentek 
77 80 77 85 79.75 

5 
Delon 

Lapian 
80 75 77 80 78.00 

6 
Deo 

Dotulong 
75 75 77 77 76.00 

7 
Ebenhaezer 

Kumayas 
60 75 70 80 71.25 

8 
Elsa 

Porajow 
75 75 75 75 75.00 

9 
Faldo 

Tambuwun 
80 75 77 80 78.00 

10 
Grainy 

Onibala 
75 75 75 75 75.00 

11 
Helmy 

Lengkey 
70 70 75 75 72.50 

12 Inry Langi 77 75 80 80 78.00 

13 Ivon Kojo 75 80 80 80 78.75 

14 
Lazio 

Wowor 
70 75 75 73 73.25 

15 
Natanael 

Sumual 
75 75 75 75 75.00 

16 
Rafelino 

Sumual 
75 75 77 75 75.50 

17 
Reivan 

Tumober 
70 70 70 75 71.25 

18 
Sinta 
Dotulong 

75 70 75 75 73.75 

19 
William 

Runtuwene 
75 80 77 80 78.00 

20 Julio Koyo 75 75 77 75 75.50 

 

 

 

Tabel 6. Hasil evaluasi siklus kedua 

No Nama 

Nilai 

Rata-

rata 

tiap 

perte

muan 

Nilai 

Evalu

asi 

Akhir 

Siklus 

Nilai 

Final 

Tidak 

Tuntas 

Tunt

as 

1 Alfredo 

Langkay 
75.75 75 75.38  V 

2 Anugrah 

Sumual 
78.50 80 79.25  V 

3 Cangly 

Runtuwe

ne 

75.50 75 75.25  V 

4 Chrisdea 

Merentek 
79.75 85 82.37  V 

5 Delon 

Lapian 
78.00 85 81.50  V 

6 Deo 

Dotulong 
76.00 75 75.50  V 

7 Ebenhaez

er 

Kumayas 

71.25 70 70.63 V  
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8 Elsa 

Porajow 
75.00 75 75.00  V 

9 Faldo 

Tambuwu

n 

78.00 85 81.50  V 

10 Grainy 

Onibala 
75.00 75 75.00  V 

11 Helmy 

Lengkey 
72.50 70 71.25 V  

12 Inry 

Langi 
78.00 80 79.00  V 

13 Ivon Kojo 78.75 85 81.87  V 

14 Lazio 

Wowor 
73.25 80 76.63  V 

15 Natanael 

Sumual 
75.00 75 75.00  V 

16 Rafelino 

Sumual 
75.50 80 77.75  V 

17 Reivan 

Tumober 
71.25 80 75.63  V 

18 Sinta 

Dotulong 
73.75 80 76.88  V 

19 William 

Runtuwe

ne 

78.00 80 79.00  V 

20 Julio 

Koyo 
75.50 75 75.25  V 

 Jumlah 1514 1565 1539 2 18 

 Rata-rata 75.71 78.25 76.98 10 90 

 

Keterangan: 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙

=
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑒𝑚𝑢𝑎𝑛 + 𝑇𝑒𝑠 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 𝑠𝑖𝑘𝑙𝑢𝑠

2
𝑥100% 

 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 

 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 =
14

20
𝑥100% =  90% 

 

Dengan adanya model pembelajaran 

berbasis proyek ini hasil belajar siswa 

meningkat, hal ini disebabkan karena guru 

lebih mengarahkan siswa untuk dapat lebih 

aktif lagi dan lebih memusatkan 

pembelajaran kepada siswa sehingga tidak 

terjadi proses pembelajaran satu arah yang 

hanya berpusat pada guru saja sedangkan 

siswa hanya duduk memperhatikan materi 

tanpa terlibat aktif, dengan model 

pembelajaran berbasis proyek ini guru juga 

dapat langsung mengontrol kegiatan siswa 

dan dapat mengetahui seberapa jauh siswa 

paham dengan materi yang di ajarkan 

melalui seberapa mampu siswa 

mempraktekkan materi yang diajarkan, 

begitupun dengan adanya model 

pembelajaran berbasis proyek ini siswa 

dapat lebih aktif dalam proses belajar karena 

siswa telah dilibatkan secara langsung dan 

tidak hanya duduk memperhatikan dan 

menulis materi namun juga dapat 

berkontribusi langung dalam melaksanakan 

sebuah proyek terhadap materi yang sedang 

diajarkan dan dengan adanya model 

pembelajaran berbasis proyek siswa lebih 

termotivasi dan aktif untuk mengikuti setiap 

proses pembelajaran dengan sangat baik, 

sehingga hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran simulasi dan komunikasi digital 

meningkat. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian maka 

dapat disimpulkan bahwa pemilihan model 

pembelajaran yang tepat dapat membuat 

proses pembelajaran lebih efektif, penerapan 

Model Pembelajaran Berbasis Proyek 

berperan penting dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini dilihat dari adanya 

peningkatan hasil belajar simulasi dan 

komunikasi digital siswa kelas X TKJ SMK 

Negeri 1 Suluun yang berjumlah 20 orang, 

pada observasi awal dengan jumlah siswa 

yang tuntas sebanyak 7 orang siswa atau 

35% dari total keseluruhan siswa, setelah 

dilakukan siklus pertama siswa yang tuntas 

menjadi 13 orang siswa atau 65% dari total 

keseluruhan siswa, sampai pada siklus kedua 

jumlah siswa yang tuntas menjadi 18 orang 

siswa atau 90% dari seluruh siswa kelas X 

TKJ SMK Negeri 1 Suluun. Dengan 

demikian Penerapan Model Pembelajaran 

Berbasis Proyek sangat efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran karena dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 
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